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Manual creacion MTLs

Como crear una MTL

‘ En esta guia podremos preparar MTLs para FSX, FS9, P3D y MSFS.

Paint Kit:

Para empezar necesitamos comprobar que nuestra aeronave se encuentra en el sistema de MTLs
de IVAO. Para eso vamos a entrar en la pagina que gestiona todas ellas (mtl.ivao.aero), desde aqui
es desde donde accederemos a muchas herramientas que necesitamos para completar todo el

proceso.

El primer paso es hacer click en el botdn superior de “Paint Kit".
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Al acceder a esta pagina veremos una lista de todos los aviones disponibles para crear una MTL de
ellos.

Si la aeronave NO ESTA EN LA LISTA significa que no podremos crear una MTL.
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Simuladores:

Una vez hemos encontrado la aeronave de la cual queremos crear una MTL es muy importante
fijarse en lo que pone entre paréntesis. Aqui veremos los simuladores de vuelo que acepta cada
avion.

Solamente se pueden disefar y utilizar MTLs de los simuladores que salen entre paréntesis.

A380 TFS (FS9 FSX P3D XP MSFS)
A3ST Beluga (FS9 MSFS XP)

Cémo gestionar y modificar los Paint Kits:

Pondremos como ejemplo que queremos crear una MTL para el B738, en cuanto lo encontremos en
la lista podremos descargar su Paint Kit:

Dentro de la carpeta que se nos descarga buscaremos estas dos carpetas, no te preocupes, en la
lista de aeronaves nos especificaban estos simuladores: FS9 FSX P3D XP MSFS. Pero con estas dos
carpetas es suficiente para que se puedan usar en todos los simuladores que nos dice la lista.

L

Comenzaremos siempre por la carpeta de “FSX”.
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PSD PSD PSD

FAIB_737_800 L.p
sd

FAIB_737_800_T.p Full7378_Final.ps
sd d

Dentro de esta carpeta UNICAMENTE modificaremos el archivo “FAIB_737_800 T.psd”, es en este
archivo donde pondremos nuestra creatividad y le daremos la pintura al avién.

Fijate en la ventana de capas, ahi encontraras la capa “YOUR PAINT HERE” que sera la que
tendras que modificar con la pintura que quieras.
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Para no hacer muy tedioso el trabajo de disefio, en vez de cargarlo en el simulador puedes
usar una herramienta que te permitira ver el modelo completo para ajustar los pequefios
detalles de la pintura.

Lo primero que debes hacer es instalar el siguiente plugin en Photoshop, aqui tienes el plugin y un

tutorial de como hacerlo. (http://gametechdev.github.io/Intel-Texture-Works-Plugin/)

Cuando ya tenemos el disefio terminado, exportaremos el “FAIB_737_800_T.psd” pero esta vez
debemos hacerlo como .dds, para ello debemos hacer lo siguiente: Archivo > Guardar una Copia y
en esta ventana escoger el formato .dds

Nombre: | FAIB_737 800_T copia.dds o
Tipo: | Intel® Texture Works (*.DDS;*.DDS) w
ciones de guardado Color: | | Usar ajuste de prueba: Otro: | | Miniatura
Guafdar: | | Notas Espacio de trabajo
CMYK
(] Canales alfa ]
Perfil ICC: sSRGB
Tintas planas IEC61966-2.1

[] Capas b
carpetas Cancelar

Nos saldra una ventana nueva y en ella debemos asegurarnos que estan seleccionadas TODOS los
siguientes desplegables:



http://gametechdev.github.io/Intel-Texture-Works-Plugin/
https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/BSRimage.png

Intel® Texture Works v1.0.4 X

Presets v Save  Delete

? Texture Type: Color + Alpha
Export RGB and alpha channel.

? Compression: BC3 8bpp (Linear)
Also DXTS. Maximum compatibility. Supports Alpha.

Export a spedfic mip level for Cube maps Mip Level:

?  Pre-compress Normal Map Operations:

Normalize Flip Red (X) Flip Green (Y)
?  Mip Maps: Auto Generate v
Autogenerate Mip Maps.
Preview [ OK Cancel
e i

Lo siguiente es instalar el ModelConverterX, esta aplicacién nos permitird previsualizar los archivos
.dds que hemos creado anteriormente.

(https://www.scenerydesign.org/old-releases/stable/ModelConverterX_150.zip)
Con esta aplicacién, abriremos este Ultimo archivo que hemos guardado.
Para poder testear nuestro avién pintado en ModelConverterX necesitamos tener una carpeta de

MTLs del avién que estemos pintando. Esta carpeta se puede encontrar en
**Simulador**/SimObjects/IVAO_MTL2
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Una vez entramos en la carpeta del avién que estamos pintando.

rmodel,sci rodel,sci rmodelwin modelwin
rritars tritars_5M glets glets_EM

Copiamos la carpeta model que nos interese (con winglets / sharklets) en nuestro escritorio o
donde queramos.

rmodel scimitars_5M

ey o

FAIBYITEESE ivaoini model.cfg
M.ADL

Abrimos esta carpeta pegada y le afladimos nuestro archivo DDS
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Por dltimo abrimos el archivo con la extensién .MDL, si nos pregunta le tenemos que decir que lo
abra con ModelConverterX. Ya nos deberia de aparecer nuestra MTL pintada

Hide event log
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FreeRotate

Time Sender Message Level

21:23:40 GITiReader Removed 200 triangles with small area Information
21:23:40 ObjectRendersr Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'\mt!\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_engines_albd png Information
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTLfya b350'mt/\Expost here for testing on model*kingair350i_aiframe_fuselage_albd png Information
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL'fya b350'mt/\Expost here for testing on model*kingair350i_aiframe_tal_albd png Information
21:23:42 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'mti\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_wings_albd png Information
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Aqui podremos revisar la pintura de nuestro avién e ir modificando el PSD siguiendo de nuevo los
pasos anteriores. Finalmente ya tendremos nuestro disefo finalizado y guardado como .dds.

Cémo modificar los DDS para subirlos a la
base de datos:
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Para empezar abrimos el archivo que hemos creado en DDS, debemos de invertir verticalmente
esta imagen.
Imagen Capa Texto Selecciobn Filtro 3D Vista Plugins Ventana Ayud

> —
Modo (¥  Suavizar: 10

.-i'-.jl_lf-ti‘f- ’

Tono automatico Mayts +Ctrl +L

Contraste automatico  Alt+Mayts+Ctrl+L

Color automatico Mayus +Ctrl+B
Tamario de imagen... Alt+Ctrl +|
Tamafio de lienzo... Alt+Ctrl+C
180°
Recortar 90° a la derecha
Cortar... 90" a la izquierda
Descubrir todas Arbitrana...
| | | 4
Duplicar... Voltear lienzo horizontal

Aplicar imagen... Voltear lienzo vertical
Calcular... | k V4

Variables »

Aplicar conjunto de datos...
Rewventar...

Analisis »

Para hacer esto en Photoshop, por ejemplo, debemos ir a Imagen > Rotaciéon de imagen >
Voltear lienzo vertical.

Una vez que terminemos estos Ultimos cambios ya tendremos el archivo para FSX terminado. Este
mismo archivo les valdra al equipo de MTLs de IVAO para hacer el de P3D.
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Para tener el archivo para FS9 simplemente tenemos que volver a abrir nuestro
“FAIB_737 800 _T.psd” final (con toda la pintura del avién terminada) y cambiar el tamafio de la
imagen a 1.024px x 1.024px. Después de esto volveremos a darle a Archivo > Guardar una Copia y
en la primera ventana escoger el formato .dds (como hicimos anteriormente), pero en la siguiente
ventana cambiaremos los parametros anteriores por estos siguientes:

Intel® Texture Works v1.0.4 X

Presets v Save Delete

? Texture Type: Color
Export only the RGB channels.

? Compression: BC1 4bpp (Linear)
Also DXT1. Maximum compatibility. No Alpha Channel

Export a spedfic mip level for Cube maps Mip Level:

?  Pre-compress Normal Map Operations:

Normalize Flip Red (X) Flip Green (Y)
?  Mip Maps: Auto Generate e
Autogenerate Mip Maps.
Preview [ OK Cancel

b

Ahora tenemos que descargar esta aplicacion DXTBmp (

https://www.mwgfx.co.uk/programs/dxtbmp.htm), una vez instalado abriremos nuestro recién
creado .dds y le daremos a File > Save as > Extended Bitmap.
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/ :

En la siguiente ventana lo tendremos que poner con el tipo DXT1 (no alpha) y le daremos a
“Guardar”

Nombre:  |FAIB_737_800_T|bmp S Guardar |

Cancelar |

Tipo: DXT1 [no alpha)
S e T

Una vez que terminemos estos Ultimos cambios ya tendremos el archivo para FS9 terminado.

Ahora vamos a preparar el del MSFS, este es muy sencillo. Buscaremos el archivo final de FSX que
habiamos creado anteriormente y lo duplicaremos, a este nuevo archivo lo renombraremos como
“FAIB_737 800 _T.png.dds”.

Una vez renombrado ya tendremos el archivo para MSFS terminado.

Finalmente tendremos tres archivos:
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Coémo organizar las carpetas de las MTLs:

Debemos crear una carpeta con el nombre “IVAO_B738 XXX"”, donde XXX debera ser sustituido por
el OACI de la aerolinea, por ejemplo “IVAO_B738 AEA".

ry

'

K
VA0 _B738 300¢

Dentro tenemos que crear tres carpetas como las que vemos abajo, con el mismo nombre que en
la imagen.

rr
re
re

e 0~ O~

1024 2048 2048 - MSFS


https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/SPaimage.png
https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/bE7image.png
https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/36Uimage.png

Dentro de cada carpeta debemos crear otra carpeta con el siguiente nombre “texture. XXX" .

o

Itexture.m

Y dentro de cada una de estas el archivo final correspondiente a cada simulador, es decir:

Dentro de la carpeta “1024"” tendremos la carpeta “texture.XXX” y dentro de ella pondremos el
archivo “FAIB_737_800_T.bmp”

Dentro de la carpeta “2048” tendremos la carpeta “texture.XXX"” y dentro de ella pondremos el
archivo “FAIB_737_800_T.dds”

Dentro de la carpeta “2048 - MSFS” tendremos la carpeta “texture.XXX” y dentro de ella
pondremos el archivo “FAIB_737_800_T.png.dds”

Ahora cogeremos la carpeta que contiene todo esto, la “IVAO_B738 XXX” y la comprimimos en un
.zip (o .rar), este archivo se llamara “IVAO_B738 XXX.zip”

En el caso de que queramos que nuestra MTL cuente con winglets o sharklets, como ocurre
en el B738 (o del A320), tendremos que afadir una “w” (B73*) (minuscula) o una “S” (A32%*)
(mayuscula) a la derecha del modelo del avién, por ejemplo: “IVAO_B738w XXX.zip”

El nombre del rar cambia la Ultima barra baja por un espacio entre el tipo de avién y el
cédigo OACI de la aerolinea.

Como enviar las MTLs:
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Para enviar nuestras MTLs debemos redactar un correo a mtl-data@ivao.aero con los siguientes
datos:

En el asunto: XXX new MTL
En el cuerpo del mensaje:

El nombre del modelo.

El nombre de la librea.

El nombre de la aerolinea.

Tu nombre, tu mail y tu VID.

El nombre y el email del disefiador de librea.

Datos especificos del avién si son necesarios (por ejemplo una motorizacién concreta,
como en el caso del Airbus A320, que tiene varias motorizaciones en su version CEO, IAE
y CFM y en su variante NEO, motores de Pratt & Whitney y de CFM)

ok wWwNH

Recuerda que el email debe redactarse en inglés.
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Manual creacion X-CSLs

Cédmo crear una X-CSL

‘ En esta guia podremos preparar X-CSL para X-Plane.

Paint Kit:

Para empezar necesitamos comprobar que nuestra aeronave se encuentra en el sistema de MTLs
de IVAO. Para eso vamos a entrar en la pagina que gestiona todas ellas (mtl.ivao.aero), desde aqui
es desde donde accederemos a muchas herramientas que necesitamos para completar todo el

proceso.

El primer paso es hacer click en el botdn superior de “Paint Kit".
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Al acceder a esta pagina veremos una lista de todos los aviones disponibles para crear una MTL de
ellos.

Si la aeronave NO ESTA EN LA LISTA significa que no podremos crear una X-CSL.
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Simuladores:

Una vez hemos encontrado la aeronave de la cual queremos crear una X-CSL es muy importante
fijarse en lo que pone entre paréntesis. Aqui veremos los simuladores de vuelo que acepta cada
avion.

Solamente se pueden disefar X-CSL si en la lista de simuladores (los que salen entre
paréntesis) sale X-Plane.

A3B0 TFS (FS9 FSX P3D XP MSFS) St

A3ST Beluga (FS9 MSFS XP) Download

Cdmo gestionar y modificar los Paint Kits:

Pondremos como ejemplo que queremos crear una X-CSL para el B738, en cuanto lo encontremos
en la lista podremos descargar su Paint Kit:

Dentro de la carpeta que se nos descarga buscaremos estas dos carpetas, no te preocupes, en la
lista de aeronaves nos especificaban estos simuladores: FS9 FSX P3D XP MSFS. Pero con estas dos
carpetas es suficiente para que se puedan usar en todos los simuladores que nos dice la lista.

L

Comenzaremos siempre por la carpeta de “FSX”.
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Dentro de esta carpeta UNICAMENTE modificaremos el archivo “FAIB_737_800 T.psd”, es en este
archivo donde pondremos nuestra creatividad y le daremos la pintura al avién.

Fijate en la ventana de capas, ahi encontraras la capa “YOUR PAINT HERE” que sera la que
tendras que modificar con la pintura que quieras.
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Para no hacer muy tedioso el trabajo de disefio, en vez de cargarlo en el simulador puedes
usar una herramienta que te permitira ver el modelo completo para ajustar los pequefios
detalles de la pintura.

Lo primero que debes hacer es instalar el siguiente plugin en photoshop, aqui tienes el plugin y un

tutorial de como hacerlo. (http://gametechdev.github.io/Intel-Texture-Works-Plugin/)

Cuando ya tenemos el disefio terminado, exportaremos el “FAIB_737_800_T.psd” pero esta vez
debemos hacerlo como .dds, para ello debemos hacer lo siguiente: Archivo > Guardar una Copia y
en esta ventana escoger el formato .dds

Nombre: | FAIB_737 800_T copia.dds o
Tipo: | Intel® Texture Works (*.DDS;*.DDS) w
ciones de guardado Color: | | Usar ajuste de prueba: Otro: | | Miniatura
Guafdar: | | Notas Espacio de trabajo
CMYK
(] Canales alfa ]
Perfil ICC: sSRGB
Tintas planas IEC61966-2.1

[] Capas b
carpetas Cancelar

Nos saldra una ventana nueva y en ella debemos asegurarnos que estan seleccionadas TODOS los
siguientes desplegables:
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Intel® Texture Works v1.0.4 X

Presets v Save  Delete

? Texture Type: Color + Alpha
Export RGB and alpha channel.

? Compression: BC3 8bpp (Linear)
Also DXTS. Maximum compatibility. Supports Alpha.

Export a spedfic mip level for Cube maps Mip Level:

?  Pre-compress Normal Map Operations:

Normalize Flip Red (X) Flip Green (Y)
?  Mip Maps: Auto Generate v
Autogenerate Mip Maps.
Preview [ OK Cancel
e i

Lo siguiente es instalar el ModelConverterX, esta aplicacién nos permitird previsualizar los archivos
.dds que hemos creado anteriormente.

(https://www.scenerydesign.org/old-releases/stable/ModelConverterX_150.zip)

Con esta aplicacién, abriremos este Ultimo archivo que hemos guardado.

Para poder testear nuestro avién pintado en ModelConverterX necesitamos tener una carpeta de
MTLs del avién que estemos pintando. Esta carpeta se puede encontrar en
**Simulador**/SimObjects/IVAO_MTL?2.
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Si no tuvieras instalado FSX/P3D puedes pedir a algin compafiero o al departamento de
operaciones de vuelo la carpeta con el modelo.
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Una vez entramos en la carpeta del avién que estamos pintando.

rmodel,sci rodel, sci rmodelwin modelwin
rritars rritars_aM glets glets_5H

Copiamos la carpeta model que nos interese (con winglets / sharklets) en nuestro escritorio o
donde queramos.

rmodel scimitars_5M

ot

FAIBYITEESE ivaoini model.cfg
M.ADL

Abrimos esta carpeta pegada y le afladimos nuestro archivo DDS
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Por dltimo abrimos el archivo con la extensién .MDL, si nos pregunta le tenemos que decir que lo
abra con ModelConverterX. Ya nos deberia de aparecer nuestra X-CSL pintada

: ModelConverterX - KingAirB350.gitf - KingAirB350

[cd Import ~ {3 Export object () Export scenery | 5% Wizards -  # Specialtools - /® Options | Hide event log
e sHNEITOSE-€2 r &
Ew (s s 0D M xM&- 002 C6@OCDAT SO D010 - Livey

ipa@or | P

FreeRotate

Time Sender Message Level

21:23:40 GITiReader Removed 200 triangles with small area Information
21:23:40 ObjectRendersr Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'\mt!\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_engines_albd png Information
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL'fya b350'mt!\Expost here for testing on model*kingair}50i_aiframe_fuselage_albd png Informiation
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL'fya b350'mt/\Expost here for testing on model*kingair350i_aiframe_tal_albd png Information
21:23:42 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'mti\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_wings_albd png Information
(% % | Any -
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Aqui podremos revisar la pintura de nuestro avién e ir modificando el PSD siguiendo de nuevo los
pasos anteriores. Finalmente ya tendremos nuestro disefo finalizado y guardado como .dds.

Preparar el DDS para subirlos a la base de
datos:

El archivo que creamos en el paso anterior y que ya revisamos en el ModelConverterX quedaria de
la siguiente forma:
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FAIB_737_3
Q0 TxP.dds

Cogemos el archivo con extensién .dds y lo abrimos nuevamente con Photoshop. Al abrirlo nos

aparece la ventana siguiente. Debemos pinchar en Load Transparency as Alpha channel y pinchar

OK

Load Options >

This File contains Transparency
Load Transparency as Alpha channel

Una vez abierto tenemos que convertirlo en .PNG, para ello debemos hacer lo siguiente: Archivo >

Guardar una Copia y en esta ventana escoger el formato .png

MNombre: | FAIB_737_800_TXP copia.png

Tipo: [PNG (*.PNG;*.PNG)

Opciones de guardade Color: [ | Usar ajuste de prueba: Otro: || Miniatura
Guardar: | | Motas Espacio de trabajo
CMYK
Canales alfa
[] Perfil ICC: Adobe RGB
Tintas planas (1993)
Capas

ar carpetas Cancelar

Coémo organizar las carpetas de las X-
CSLs:

Debemos crear una carpeta con el nombre “B738XXX"”, donde XXX debera ser sustituido por el

OACI de la aerolinea, por ejemplo “B738AEA”.
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Y dentro de ella el archivo final correspondiente al simulador,“FAIB_737 _800_TXP copia.png” es
decir:

F&lB_737 800 Tx
P copia.png

Ahora cogeremos la carpeta que contiene todo esto, la “B738XXX"” y la comprimimos en un .zip (o
.rar), este archivo se llamara “B738XXX.zip"”

En el caso de que queramos que nuestra MTL cuente con winglets o sharklets, como ocurre
en el B738 (o del A320), tendremos que afiadir una “w” (B73*) (mindscula) o una “S” (A32%*)
(mayuscula) a la derecha del modelo del avién, por ejemplo: “B738wXXX.zip”

Cdmo enviar las X-CSLs:

Para enviar nuestras X-CSLs debemos redactar un correo a csl@x-air.ru con los siguientes datos:
En el asunto: XXX new (nueva) / replacement ( reemplazo de la actual) MTL
En el cuerpo del mensaje:

El nombre del modelo.

El nombre de la librea en caso de librea especial.

El nombre de la aerolinea.

El cédigo ICAO de la aerolinea.

Tu nombre, tu mail.

El nombre y el email del disefiador de librea.

Datos especificos del avién si son necesarios (por ejemplo una motorizacién concreta,
como en el caso del Airbus A320, que tiene varias motorizaciones en su versiéon CEO, IAE

NouhkwhH


https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/1k5image.png
https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/vz1image.png
mailto:mtl-data@ivao.aero

y CFM y en su variante NEO, motores de Pratt & Whitney y de CFM)

Recuerda que el email debe redactarse en inglés.



Manual creacion MTLs y X-
CSLs a la vez

Cémo crear una MTL X-CSL

‘ En esta guia podremos preparar MTLs para FSX, FS9, P3D y MSFS y X-CSL para X-Plane.

Paint Kit:

Para empezar necesitamos comprobar que nuestra aeronave se encuentra en el sistema de MTLs
de IVAO. Para eso vamos a entrar en la pagina que gestiona todas ellas (mtl.ivao.aero), desde aqui
es desde donde accederemos a muchas herramientas que necesitamos para completar todo el

proceso.

El primer paso es hacer click en el botdn superior de “Paint Kit".
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and counting

Al acceder a esta pagina veremos una lista de todos los aviones disponibles para crear una MTL de
ellos.

Si la aeronave NO ESTA EN LA LISTA significa que no podremos crear una MTL.
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Simuladores:

Una vez hemos encontrado la aeronave de la cual queremos crear una MTL, X-CSL es muy
importante fijarse en lo que pone entre paréntesis. Aqui veremos los simuladores de vuelo que
acepta cada avién.

Solamente se pueden disefar y utilizar MTLs, X-CSLs de los simuladores que salen entre
paréntesis.

A3B0 TFS (FS9 FSX P3D XP MSFS) St

A3ST Beluga (FS9 MSFS XP) Download

Cdmo gestionar y modificar los Paint Kits:

Pondremos como ejemplo que queremos crear una MTL para el B738, en cuanto lo encontremos en
la lista podremos descargar su Paint Kit:

Dentro de la carpeta que se nos descarga buscaremos estas dos carpetas, no te preocupes, en la
lista de aeronaves nos especificaban estos simuladores: FS9 FSX P3D XP MSFS. Pero con estas dos
carpetas es suficiente para que se puedan usar en todos los simuladores que nos dice la lista.

L

Comenzaremos siempre por la carpeta de “FSX”.
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PSD PSD PSD

FAIB_737_800 L.p
sd

FAIB_737_800_T.p Full7378_Final.ps
sd d

Dentro de esta carpeta UNICAMENTE modificaremos el archivo “FAIB_737_800 T.psd”, es en este
archivo donde pondremos nuestra creatividad y le daremos la pintura al avién.

Fijate en la ventana de capas, ahi encontraras la capa “YOUR PAINT HERE” que sera la que
tendras que modificar con la pintura que quieras.
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Para no hacer muy tedioso el trabajo de disefio, en vez de cargarlo en el simulador puedes
usar una herramienta que te permitira ver el modelo completo para ajustar los pequefios
detalles de la pintura.

Lo primero que debes hacer es instalar el siguiente plugin en photoshop, aqui tienes el plugin y un

tutorial de como hacerlo. (http://gametechdev.github.io/Intel-Texture-Works-Plugin/)

Cuando ya tenemos el disefio terminado, exportaremos el “FAIB_737_800_T.psd” pero esta vez
debemos hacerlo como .dds, para ello debemos hacer lo siguiente: Archivo > Guardar una Copia y
en esta ventana escoger el formato .dds

Nombre: | FAIB_737 800_T copia.dds o
Tipo: | Intel® Texture Works (*.DDS;*.DDS) w
ciones de guardado Color: | | Usar ajuste de prueba: Otro: | | Miniatura
Guafdar: | | Notas Espacio de trabajo
CMYK
(] Canales alfa ]
Perfil ICC: sSRGB
Tintas planas IEC61966-2.1

[] Capas b
carpetas Cancelar

Nos saldra una ventana nueva y en ella debemos asegurarnos que estan seleccionadas TODOS los
siguientes desplegables:
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Intel® Texture Works v1.0.4 X

Presets v Save  Delete

? Texture Type: Color + Alpha
Export RGB and alpha channel.

? Compression: BC3 8bpp (Linear)
Also DXTS. Maximum compatibility. Supports Alpha.

Export a spedfic mip level for Cube maps Mip Level:

?  Pre-compress Normal Map Operations:

Normalize Flip Red (X) Flip Green (Y)
?  Mip Maps: Auto Generate v
Autogenerate Mip Maps.
Preview [ OK Cancel
e i

Lo siguiente es instalar el ModelConverterX, esta aplicacién nos permitird previsualizar los archivos
.dds que hemos creado anteriormente.

(https://www.scenerydesign.org/old-releases/stable/ModelConverterX_150.zip)

Con esta aplicacién, abriremos este Ultimo archivo que hemos guardado.

Para poder testear nuestro avién pintado en ModelConverterX necesitamos tener una carpeta de
MTLs del avién que estemos pintando. Esta carpeta se puede encontrar en
**Simulador**/SimObjects/IVAO_MTL2
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Si no tuvieras instalado FSX/P3D puedes pedir a algin compafiero o al departamento de
operaciones de vuelo la carpeta con el modelo.
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MAO_B/34 MWAO_BYIS  NWAD_BYID  NAO_BYI6  MAD_BTI6  NMAO_BYIT  IWADLBTIY  NMAO_BYIE  NWAO_BFIE MAOD_BTIS  WAO_BYI9  NAO_BTA?  MAO_BTAA NMAC_BFAA NMAO_BTA4  [MAD_BV4B
M M e it ny e e o] F

WA0_B748  NMAD_BTIZ  MAD_BTSZ  MAO_BYS3  MAO_BTE?  IMAO_BFEY  MADLRTEI  MAD_BTAY  NAO_BYTZ MAOBTYI  IMAD_BTEE  NWAC RTE9  MAD_BCS1  NMAO_BCSI MAO_BEOL  IMAD_BEZD
F e n n

IWAC_BESS  NAO_BLCF  MWAD_C152  WAO_C172  MAOD_CZ08  MAQ_CIT0 MAO_CSS0  NAO_CLIT  NAO_CRIZ  MAO_CRIT  IMAO_CRIO  MAO CRIX  NAD_DC10  NMAD_DHE  MAO_DHC  MAD E170
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Una vez entramos en la carpeta del avién que estamos pintando.

rmodel,sci rodel, sci rmodelwin modelwin
rritars rritars_aM glets glets_5H

Copiamos la carpeta model que nos interese (con winglets / sharklets) en nuestro escritorio o
donde queramos.

rmodel scimitars_5M

ot

FAIBYITEESE ivaoini model.cfg
M.ADL

Abrimos esta carpeta pegada y le afladimos nuestro archivo DDS
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Por dltimo abrimos el archivo con la extensién .MDL, si nos pregunta le tenemos que decir que lo
abra con ModelConverterX. Ya nos deberia de aparecer nuestra MTL pintada

ngAirB350.gitf - Kinc

[cd Import ~ {3 Export object () Export scenery | 5% Wizards -  # Specialtools - /® Options | Hide event log
epldsaElNEafoesE -3 r &
v (s s OB M xM&-0 02O 6@0CDAM S ® Lo 0

FreeRotate

Time Sender Message Level

21:23:40 GITiReader Removed 200 triangles with small area Information
21:23:40 ObjectRendersr Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'\mt!\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_engines_albd png Information
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL'fya b350'mt!\Expost here for testing on model*kingair}50i_aiframe_fuselage_albd png Informiation
21:23:41 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL'fya b350'mt/\Expost here for testing on model*kingair350i_aiframe_tal_albd png Information
21:23:42 ObjectRenderer Loaded texture: G:\Libreas y MTL\fya b350'mti\Export here for testing on modelkingair350i_arframe_wings_albd png Information

(% % | Any -

ATTCOR CUR COR Unrestricted animation export 1/1

Aqui podremos revisar la pintura de nuestro avién e ir modificando el PSD siguiendo de nuevo los
pasos anteriores. Finalmente ya tendremos nuestro disefo finalizado y guardado como .dds.

Cémo modificar los DDS para subirlos a la
base de datos:
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El archivo que creamos en el paso anterior y que ya revisamos en el ModelConverterX quedaria de
la siguiente forma:

| &
™
Fa| '_
s
FAIE_T37.8
00_THP.dds

Cogemos el archivo con extensién .dds y lo abrimos nuevamente con Photoshop. Al abrirlo nos

aparece la ventana siguiente. Debemos pinchar en "Load Transparency as Alpha channel" y
pinchar OK.

Load Options >

This File contains Transparency
Load Transparency as Alpha channel

Una vez abierto tenemos que convertirlo en .PNG, para ello debemos hacer lo siguiente: Archivo >
Guardar una Copia y en esta ventana escoger el formato .png

Nombre: | FAIB_737_800_TXP copia.png

Tipo: PNG (*.PNG*.PNG)

Opciones de guardado Color: | | Usar ajuste de prueba: Otro: | Miniatura
Frerier W Es Espacic de trabajo
- CMYE
Canales alfa
[] Perfil ICC: Adobe RGE
Tintas planas {1998)
Capas

ar carpetas Cancelar

Tendremos dos archivos

-

FAIB_737_300_Tx  FRAIB_737_300 Tx
P copia.png P.dds
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Ahora el archivo que hemos creado en DDS debemos abrir nuevamente. Al abrirlo nos aparece la
ventana siguiente. Debemos pinchar en "Load Transparency as Alpha channel" y pinchar OK.

Load Options >

This File contains Transparency

Load Transparency as &lpha channel

Ahora debemos de invertir verticalmente esta imagen.



https://wiki.es.ivao.aero/uploads/images/gallery/2024-09/Iirimage.png

Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Plugins Ventana Ayud
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Color automatico Mayus +Ctrl +B
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| | | 4
Duplicar... Voltear lienzo horizontal

Aplicar imagen... Voltear lienzo wvertical
Calcular... | * Vi

Variables ’

Aplicar conjunto de datos...
Rewventar...

Analisis »

Para hacer esto en Photoshop, por ejemplo, debemos ir a Imagen > Rotacién de imagen >
Voltear lienzo vertical.

Una vez que terminemos estos Ultimos cambios ya tendremos el archivo para FSX terminado. Este
mismo archivo les valdrd al equipo de MTLs de IVAO para hacer el de P3D.

Para tener el archivo para FS9 simplemente tenemos que volver a abrir nuestro
“FAIB_737_800_T.psd” final (con toda la pintura del avién terminada) y cambiar el tamafio de la
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imagen a 1.024px x 1.024px. Después de esto volveremos a darle a Archivo > Guardar una Copia y
en la primera ventana escoger el formato .dds (como hicimos anteriormente), pero en la siguiente

ventana cambiaremos los parametros anteriores por los siguientes:

Intel® Texture Works v1.0.4 » 4

Presets v Save  Delete

Texture Type: Color
Export only the RGB channels.

Compression: BCl1 4bpp (Linear)
Also DXT 1. Maximum compatibility. No Alpha Channel

Export a spedific mip level for Cube maps Mip Level:

?  Pre-compress Normal Map Operations:

Normalize Flip Red (X) Flip Green (Y)
?  Mip Maps: Auto Generate W
Autogenerate Mip Maps.
Preview [ OK Cancel

N

Ahora tenemos que descargar esta aplicacion DXTBmp (
https://www.mwgfx.co.uk/programs/dxtbmp.htm), una vez instalado abriremos nuestro recién
creado .dds y le daremos a File > Save as > Extended Bitmap.
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File Prefs Image Alpha Preview  Help

Open

Save

Save as > DDS Texture

Browse for Images Extended Bkﬁ:‘l’
Targa with Alpha

foout 24 bit BMP Image
ACE DXT1 Texture

Creative Assembly Texture

Infinity Ward Image

/ :

En la siguiente ventana lo tendremos que poner con el tipo DXT1 (no alpha) y le daremos a
“Guardar”

Nombre:  |FAIB_737_800_T|bmp S Guardar |

Cancelar |

Tipo: DXT1 [no alpha)
| p—

Una vez que terminemos estos Ultimos cambios ya tendremos el archivo para FS9 terminado.

Ahora vamos a preparar el del MSFS, este es muy sencillo. Buscaremos el archivo final de FSX que
habiamos creado anteriormente y lo duplicaremos, a este nuevo archivo lo renombraremos como
“FAIB_737 800 _T.png.dds”.

Una vez renombrado ya tendremos el archivo para MSFS terminado.

Finalmente tendremos cuatro archivos:
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Cdmo organizar las carpetas de las MTLs:

Debemos crear una carpeta con el nombre “IVAO _B738 XXX”, donde XXX debera ser sustituido por
el OACI de la aerolinea, por ejemplo “IVAO_B738 AEA".

i

£l

(S
A0 _B738_300(

Dentro tenemos que crear tres carpetas como las que vemos abajo, con el mismo nombre que en
la imagen.

re
Fe
ry

e e -

1024 2048 2048 - MSFS

Dentro de cada carpeta debemos crear otra carpeta con el siguiente nombre “texture. XXX" .
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Y dentro de cada una de estas el archivo final correspondiente a cada simulador, es decir:

Dentro de la carpeta “1024"” tendremos la carpeta “texture.XXX"” y dentro de ella pondremos el
archivo “FAIB_737_800_T.bmp”

Dentro de la carpeta “2048"” tendremos la carpeta “texture.XXX” y dentro de ella pondremos el
archivo “FAIB_737_800_T.dds”

Dentro de la carpeta “2048 - MSFS” tendremos la carpeta “texture.XXX"” y dentro de ella
pondremos el archivo “FAIB_737 800 _T.png.dds”

Ahora cogeremos la carpeta que contiene todo esto, la “IVAO_B738 XXX"” y la comprimimos en un
.zip (o .rar), este archivo se llamara “IVAO_B738 XXX.zip"

En el caso de que queramos que nuestra MTL cuente con winglets o sharklets, como ocurre
en el B738 (o del A320), tendremos que afadir una “w” (B73*) (mindscula) o una “S” (A32%*)
(mayuscula) a la derecha del modelo del avién, por ejemplo: “IVAO_B738w XXX.zip”

El nombre del rar cambia la Ultima barra baja por un espacio entre el tipo de avién y el
cédigo OACI de la aerolinea.

Cémo organizar las carpetas de las X-
CSLs:

Debemos crear una carpeta con el nombre “B738XXX"”, donde XXX debera ser sustituido por el
OACI de la aerolinea, por ejemplo “B738AEA”.
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Y dentro de ella el archivo final correspondiente al simulador,“FAIB_737 _800_TXP copia.png” es
decir:

F&lB_737 800 Tx
P copia.png

Ahora cogeremos la carpeta que contiene todo esto, la “B738XXX"” y la comprimimos en un .zip (o
.rar), este archivo se llamara “B738XXX.zip"”

En el caso de que queramos que nuestra MTL cuente con winglets o sharklets, como ocurre
en el B738 (o del A320), tendremos que afiadir una “w” (B73*) (mindscula) o una “S” (A32%*)
(mayuscula) a la derecha del modelo del avidn, por ejemplo: “B738wXXX.zip”

Cémo enviar las MTLs y X-CSLs:

Para enviar nuestras MTLs debemos redactar un correo a mtl-data@ivao.aero

Para enviar nuestras X-CSLs debemos redactar un correo a csl@x-air.ru

En ambos casos el mail debe contener los siguientes datos:

En el asunto: XXX new (nueva) / replacement ( reemplazo de la actual) MTL
En el cuerpo del mensaje:

1. El nombre del modelo.
2. El nombre de la librea.
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El nombre de la aerolinea.

Tu nombre, tu mail y tu VID.

El nombre y el email del disefiador de librea.

Datos especificos del avidén si son necesarios (por ejemplo una motorizaciéon concreta,
como en el caso del Airbus A320, que tiene varias motorizaciones en su versién CEO, IAE
y CFM y en su variante NEO, motores de Pratt & Whitney y de CFM)

Recuerda que el email debe redactarse en inglés.



